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Термины 

Платформа, программа – программное обеспечение «Платформа для обучения 

программированию «Mark Online», представляющее собой платформенное решение, 

разработанное для адаптивного обучения программированию детей 7-12 лет.  

LMS – это программное обеспечение, которое используется для создания, управления 

и распространения обучающих курсов и материалов. Если LMS выполняет функцию 

создания и проведения курса, то Платформа необходима для создания контента и 

проведения непосредственного занятия для ученика. 

Исполнитель – это объект на Платформе, 3D-персонаж под именем Марк, который 

выполняет определенные действия в игровом 3D-мире в соответствии с командами в 

коде программы, написанной учеником. 

Методист – роль пользователя на Платформе. Основной набор функций нацелен на 

редактирование задач и настройку системы геймификации. 

Администратор – роль пользователя на Платформе. Может выполнять те же функции, 

что и роль методиста, но также обладает правами добавлять новых пользователей в 

систему и редактировать Changelog (журнал изменений). 

Ученик – роль пользователя на Платформе. Основной функционал строится вокруг 

навигации по образовательному курсу и решения задач. 

Преподаватель – роль пользователя на Платформе. Обладает тем же функционалом, 

что и ученик, но также способен просматривать результаты и код программ учеников. 

JWT – открытый стандарт (RFC 7519), который определяет компактный и 

самодостаточный способ безопасной передачи информации между сторонами в виде 

JSON-объекта, в случае программного обеспечения «Платформа для обучения 

программированию «Mark Online» – между LMS и самой программой. Используется для 

авторизации пользователей в системе. 

Changelog – журнал изменений программы.  
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1. Введение 

Цель данного документа – предоставить инструкцию по установке и использованию 

Платформы для разных ролей пользователей. 

2. Руководство пользователя для роли Методист 

Авторизация 

Чтобы авторизоваться на Платформе, методист вводит пару Логин – Пароль, 

которая создаётся для пользователя Администратором Платформы (Рисунок 1). 

 

 

Рисунок 1 

Навигация в панели Методиста 

 

После авторизации на платформе Методисту открывается меню с компонентами 

программы (Рисунок 2). 



4 

 

Рисунок 2 

Редактор задач 

В каталоге задач Методист может управлять ранее созданными задачами и 

создавать новые (Рисунок 3). 

 

Рисунок 3 
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Для навигации в каталоге задач реализован механизм поиска через ввод ключевых 

слов в поле для ввода «Поиск»: система будет искать полное или частичное совпадение 

с названием, темой, разделом, описанием задач. 

Логику просмотра задач можно настроить: 

- изменить порядок сортировки задач в порядке убывания или возрастания по ID 

или названию; 

- выбрать поля задачи, которые демонстрируются в столбцах, нажав на символ 

шестерёнки ⚙️ в правом верхнем углу; 

- изменить количество задач, которое показывается на странице с помощью 

выпадающего списка «Показать» внизу экрана. 

Переключаться между страницами выдачи задач можно с помощью индексов 

страниц в правом нижнем углу. 

 

При нажатии на многоточие напротив названия задачи, можно выбрать вариант 

действия – дублировать или удалить задачу. 

 

Чтобы создать новую задачу, необходимо нажать на знак ➕ в правом верхнем углу 

экрана. Программа предложит задать название задачи для методиста (Рисунок 4) – ту 

формулировку, которую будут видеть только пользователи, имеющие доступ к 

редактору задач, но не ученики. 

 

Рисунок 4 



6 

Создание и редактирование задачи 

Кнопки навигации и управления задачей 

В верхней части экрана в режиме редактирования задачи всегда располагаются 

следующие компоненты (Рисунок 5): 

- Кнопка «Назад» для возвращения на предыдущую страницу приложения, 

которая была открыта в этой же вкладке; 

- Выпадающий список выбора языка: позволяет выбрать, для локализации на 

какой язык будет сохраняться наполнение: русский или английский; 

- Кнопка «Сохранить»: позволяет сохранить текущее состояние наполнения 

задачи 

- Кнопка «Опубликовать»: изменяет статус задачи на «Опубликовано», таким 

образом делает задачу видимой для внешних LMS. 

 

Рисунок 5 

 

Варианты задачи 

На Платформе предусмотрено создание вариантов задачи для реализации 

адаптивной выдачи уровня сложности задачи ученику. 

В поле «Варианты задачи» в левом верхнем углу можно добавить от 1 до 4 

вариантов задачи (Рисунок 6). Вариант задачи можно удалить, нажав на крестик 

напротив номера варианта задачи. 
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Раздел «Информация» будет одинаков для всех задач, однако все остальные 

разделы могут быть заполнены уникальным образом для каждого из вариантов. 

По умолчанию при добавлении варианта при уже имеющихся других вариантах в 

новый вариант копируется наполнение разделов последнего созданного варианта. 

 

Рисунок 6 

 

Раздел «Информация» 

В этом разделе методист заполняет общую информацию, а именно (Рисунок 7): 

- Название для методиста: текстовое название, которое доступно для просмотра 

только в редакторе задач: помогает методисту выстроить идентификацию 

задач; 

- Название для ученика: название задачи, которое видит ученик, когда заходит в 

задачу: часто используется для поддержания нарратива; 

- Описание: содержательное и игровое текстовое описание, которое методист 

создаёт, чтобы ученик понял, что нужно сделать, чтобы решить задачу, а также 

игровой подтекст для задачи (если применимо), ограничено 300 символами; 

- Заметки: мемо-поле, которое методист заполняет для себя или своих коллег, 

показывается только в редакторе задач; 

- Туториал начало и туториал конец: позволяет добавить в задачу туториалы 

(набор слайдов, состоящих из изображений, видео и текста) из каталога 

туториалов; 
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- Тип блока: выбор между классной, домашней и контрольной работой. 

 

Рисунок 7 

 

А также (Рисунок 8): 

- Раздел: название раздела учебного курса; 

- Тема урока: название конкретной темы, которая проходится на занятии; 

- Сложность: выбор уровня сложности: простая, средняя или сложная; 

- Валюта: техническое поле, где отображается число единиц внутриигровой 

валюты (Энергии), размещенной в игровом мире задачи; 

- Переключатель «Бонусная»: позволяет отметить задачу как бонусную: в таком 

случае задача будет доступна для решения в любой момент в отличии от 

обычной задачи, которая открывается только при условии решения 

предыдущих задач занятия; 

- Переключатель «Архивная»: позволяет отправить задачу в архив, то есть 

пометить её как неактуальную для обучающих курсов; 
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Рисунок 8 

 

- Кнопка «Логи»: при нажатии открывается модальное окно, в котором можно 

просмотреть историю изменений полей задачи пользователями (Рисунок 9). 

 

Рисунок 9 
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Раздел «Настройки» 

В этом разделе Методист заполняет следующую информацию о задаче (Рисунок 

10): 

- Маскот начало и Маскот конец – это поля, в которые Методист вводит тексты, 

которые поддерживают нарратив. Они выводятся на экран на старте задачи и 

после её решения от лица игрового маскота – Кнопки. 

- Режим редактора – выпадающий список, в котором пользователь выбирает 

один или несколько режимов представления списка команд и способа 

программирования, в которых Ученик может работать: в графическом режиме – 

блоки с иконками, которые перетягиваются в поле программы; в тексто-

графическом режиме – блоки с текстовым написанием команд, которые 

перетягиваются в поле программы; в текстовом режиме – в списке команд 

написаны все доступные команды текстом, их невозможно перетащить или 

скопировать – в таком случае Ученик пишет код текстом в поле программы. 

 

Рисунок 10 

 

Раздел «Команды» 

В этом разделе Методист настраивает команды, которые доступны Ученику для 

решения текущей задачи (Рисунок 11). 
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Команды разделены на смысловые группы. В правом верхнем углу в выпадающем 

списке «Шаблоны» пользователь может выбрать набор сохранённый набор доступных 

команд или сохранить новый шаблон. 

 

Рисунок 11 

 

Раздел «Игровой мир» 

В этом разделе Методист создаёт 3D-миры задачи (Рисунок 12). 
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Рисунок 12 

В каждом мире каждой задачи всегда должны быть размещены портал входа и 

портал выхода – это два блока, в первом из которых исполнитель инициализируется, 

во втором – должен закончить задачу. 

Игровой мир представляет собой сетку 20х20х20, в которой можно размещать 

блоки. Все блоки – размера 1х1х1. Если декорация визуально выглядит больше 1х1х1, 

в системе она тем не менее занимает 1х1х1 в точке, где размещается блок 

пользователем. 

В одной задаче может быть 1 и более миров (технический максимум – 12). Ученик 

пишет код для исполнителя таким образом, чтобы при исполнении написанного кода 

исполнитель проходил каждый из миров – от портала входа до портала выхода при 

выполнении дополнительных условий победы. 

Миры в задачах на Платформе 

В задаче может быть 1 или более миров (технический максимум – 12). По 

умолчанию создаётся только Мир 1. 

В нижней части экрана находятся кнопки управления мирами (Рисунок 13): 

- при клике на многоточие рядом с миром, можно 

- Клонировать – создать копию мира, таким образом создаётся мир со 

следующим порядковым миром с полной копией всех блоков в мире; 

- Нормализовать – без изменения конфигурации мира переместить все 

блоки в начало координат; 

- Удалить – удалить указанный мир. 

- при клике на команду «Добавить мир» создаётся пустой мир со следующим 

порядковым номером. 
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Рисунок 13 

Общие элементы управления в редакторе 3D-мира 

В правом верхнем углу пользователь может отменить последнее действие с 

помощью стрелки назад и вернуть последнее отмененное действие с помощью стрелки 

вперёд. 

В левом верхнем углу находятся 3 кнопки управления редактированием мира. 

Режим «Создать» позволяет выбрать и настроить компонент для добавления в мир. 

При клике левой кнопкой мыши в 3D-мире будет создан объект. 

Режим «Выбрать» позволяет, если не выбран ни один элемент в мире, настроить 

Внешний вид мира, выбрав один из четырёх биомов, или, если выбран один из 

элементов 3D-мира, изменить его свойства. 

Режим «Удалить» позволяет удалять блоки, размещенные в 3D-мире с помощью 

клика на них. 

В левом нижнем углу Методист выбирает уровень по оси Y, на котором он будет 

создавать блоки. Иконка с четырьмя квадратами позволяет отключить или включить 

обратно вспомогательные сетку и оси координат в 3D-мире. 

Создание блоков в 3D-мире 

Каждый из блоков, который можно разместить в 3D-мире, можно вращать, а также 

обозначить текстовой меткой. 
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Существует следующие типы блоков, которые можно разместить в игровом мире: 

- платформа: стандартный блок, по которому исполнитель может ходить. 

Методист определить цвет его поверхности. В группе свойств «Взаимодействие» 

можно выбрать, может ли исполнитель менять цвет поверхности и определить 

цвет цветовой метки. 

- хрупкая платформа: блок, который разрушается сразу после того исполнитель 

с него сошёл. 

- энергия: блок игровой валюты – если исполнитель соберёт её в игровом мире, 

то Ученику будет начислена одна единица энергии в его виртуальный счёт. 

- портал: его внешний вид настраивается как у платформы. 

Есть входной, а есть выходной портал. 

Во входном портале инициализируется исполнитель. Такой портал должен быть 

в игровом мире, но только один. 

В выходном портале исполнитель должен закончить исполнение кода. В таком 

случае производится проверка условий победы. Выходных порталов может в 

одном игровом мире может быть множество, но не менее одного. 

- файл: это объект, который может принимать одно из 4-х значений: текст, музыка, 

изображение, вирус (file). 

- ящик: блок, основным свойством которого является возможность быть 

сдвинутым исполнителем. 

- число: это объект, который имеет числовое значение – от 0 до 99 (value), и один 

из 6 цветов (color). 

- символ: это объект, который имеет символьное значение – заглавные и 

строчные кириллические и латинские буквы, специальные символы (value) –  и 

один из 6 цветов (color). 

- опасность: декоративный блок,  

- декорация: носит декоративную функцию, чтобы делать миры разнообразнее и 

поддерживать нарратив. 

- случайность: блок, который может быть либо файлом, либо числом, либо 

символом. Методист настраивает выборку, из каких вариантов будет равно 

вероятностно выбираться случайный. До начала исполнения кода случайность 

закрыта знаками вопроса. Случайность становится конкретным блоком типа 

файл, число или символ в тот момент, когда начинается исполнение кода. 

- генератор: это блок, из которого исполнитель может брать блоки типа файл, 

число или символ. Методист может настроить количество блоков, которое 

находится в генераторе (не более 99) и настроить выборку, из каких вариантов 
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будет равно вероятностно выбираться случайный. Над генератором 

высвечивается число блоков, которые исполнитель может взять из генератора. 

Значения конкретных блоков Ученик может увидеть только тогда, когда после 

команды take() блок окажется в рюкзаке исполнителя. 

- телепорт: блок, который служит для перемещения исполнителя в игровом мире. 

Предназначен для размещения в игровом мире парой одного цвета. Если 

исполнитель входит в телепорт, то он сразу же выходит в телепорте такого же 

цвета. 

 

Размещая блоки в мире, методист создаёт уникальную задачу, которую затем 

решает Ученик, программируя своего исполнителя. Ученику необходимо провести 

своего исполнителя от входного портала до выходного портала, выполнив ряд Условий 

победы, которые устанавливает методист в отдельном разделе. 

 

Режим «Выбрать» 

Когда пользователь переключается на режим «Выбрать», у него открываются 2 

поля для настройки. 

- Внешний вид. Из выпадающего списка Методист выбирает один из 4-х 

вариантов.  

Раздел «Условия победы» 

Каждое решение задачи Ученика оценивается системой на соответствие условиям 

победы. Максимальное число баллов, на которое может быть оценена задача, – 100. 

Всего есть 3 условия победы: основные условия (50 баллов) – обязательные, без их 

выполнения задача считается нерешённой. Условия победы по длине строк и 

использованию обязательных команд являются дополнительными, каждое из них – по 

25 баллов. 

Основные условия 

Это набор условий, которые проверяются системой в момент, когда исполнение 

кода завершилось и исполнитель оказался на блоке выходного портала. 

Автоматически поле с основными условиями – пустое. Это означает, что для 

решения задачи Ученику нужно написать программу так, чтобы к концу исполнения кода 

исполнитель оказался на блоке выходного портала. Этого будет достаточно для 

успешного решения задачи. 
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Методист может добавить основные условия 7 типов (Рисунок 14). Условия 

составляются в одно логическое выражение с помощью логических операторов «И» и 

«ИЛИ». В выражении могут использоваться неограниченное число одного или 

нескольких типов. К любому условию можно применить логический оператор «НЕ». 

 

 

Рисунок 14 

 

Методист может добавить следующие основные условия: 

- Блок на блоке в мире: проверяет, находятся ли на блоках с определенным 

набором свойств другие блоки с определенным набором свойств. 

- В мире есть блок: проверяет, присутствуют ли в игровом мире блоки с 

определенным набором свойств. 

- В рюкзаке есть блок: проверяет, присутствует ли в игровом рюкзаке 

исполнителя блоки с определенным набором свойств. 

- Сравнить свойства у выбранных блоков в мире с (function() | propValue): 

позволяет сравнивать свойства у блоков в мире. 

- Сравнить свойства у выбранных блоков в рюкзаке с (function() | propValue): 

позволяет сравнить свойства у блоков в мире с блоком в рюкзаке. 

- Сравнить в мире (function() | propValue) с (function() | propValue): позволяет 

найти нужные блоки в мире и сравнить их (свойства, значения или количество) 

между собой. 
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- Сравнить в рюкзаке (function() | propValue) с (function() | propValue): 

позволяет найти нужные блоки в в рюкзаке и сравнить их (свойства, значения 

или количество) между собой 

Побочное условие «Эталон» 

Это условие победы по длине строк в коде программы. Число строк условия 

заполняется автоматически и соответствует числу строк эталонного решения задачи, 

которое методист пишет в разделе «Эталонное решение». 

Ученик получит 25 баллов за выполнение этого условия только в том случае, если 

число строк в его коде, который выполняет основные условия задачи, будет равен или 

меньше числу строк в эталонном решении Методиста. 

Побочное условие «Команды» 

Это условие победы по использованию обязательных команд из системы команды 

исполнителя в коде программы. Методист может выбрать из выпадающего списка 

команды, которые он считает обязательными для использования для решения задачи. 

Ученик получит 25 баллов за это условие только в том случае, если использует все 

команды, отмеченные Методистом как обязательные. Если Методист не отметил ни 

одну команду как обязательную, то условие считается автоматически 

удовлетворенным. 

Раздел «Эталонное решение» 

Для тестирования задачи и написания к ней эталонного решения существует 

раздел «Эталонное решение» (Рисунок 15). Экран внутри раздела состоит из двух 

частей: в левой визуализируются 3D-миры, в которых будет перемещаться и выполнять 

действия исполнитель, в правой – Методист пишет код, то есть набор команд, которые 

будут отправляться на исполнение. 
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Рисунок 15 

 

В редакторе кода программы Методист может выбрать одно из значений 

выпадающего списка – эталонное решение или начальный код. Если эталонное 

решение – это код, который сохраняется в качестве образа результата при решении 

задачи, и число строк в нём определяет верхний предел для выполнения условия 

победы «Эталонное решение», то начальный код – это код программы, который будет 

показываться у Ученика при старте задачи. 

Для проверки написанного кода Методист может воспользоваться кнопками 

исполнения всей программы или пошаговой отладки (зелёные кнопки на Рисунке 15). 

После завершения работы в данном разделе, обязательно сохранить задачу. 

Раздел «Превью задания» 

В этом разделе Методист устанавливает изображение, которое будет выводиться 

Ученику при навигации в рамках курса и уроков. Превью служит цели привлечения 

внимания ученика. 

Раздел состоит из одного поля. В него можно загрузить изображение, либо нажав 

на поле и выбрав изображение, которое необходимо загрузить, либо путем 

перетаскивания изображения в это поле. 

Раздел «Changelog» 

Раздел служит для просмотра и добавления записей в Changelog (Рисунок 16). 
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В основном поле этого раздела доступна история всех изменений, которые 

происходили с приложением. 

 

 

Рисунок 16 

 

Нажав на синюю кнопку «+ Версия» в правом верхнем углу экрана, Администратор 

может добавить информацию о новой версии Программы и изменениях, которые 

вносятся в Программу с обновлением (Рисунок 17). 

 

Рисунок 17 
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3. Руководство пользователя для роли Администратор 

Для роли Администратора доступны все те же действия, что и для роли Методиста. 

Однако Администратор также может создавать новые учётные записи для Методистов 

и Администраторов.  

Раздел «Пользователи» 

Этот раздел служит для управления учётными записями пользователей. 

При открытии раздела доступен для просмотра каталог всех существующих 

пользователей (Рисунок 18) со следующей информацией по каждому: «ФИ» – фамилия 

и имя, «Логин» – уникальное имя пользователя, которое используется для авторизации 

в системе, «Роль» – роль, которую занимает пользователь, «Дата последнего входа» – 

дата и время последней авторизации пользователя. 

Администратор может переключаться между страницами с данными о 

пользователях, нажимая на индексы страниц и стрелки вперёд и назад. 

Нажав на 3 точки в строке напротив фамилии и имени пользователя, 

Администратор может удалить его учётную запись. 

Если нажать на синюю кнопку «+» в правом верхнем углу, откроется экран создания 

новой учётной записи. 

 

Рисунок 18 

 

На экране создания новой учётной записи (Рисунок 19) заполняются фамилия и имя 

пользователя, роль пользователя – Методист или Администратор, пароль. Пароль 
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может быть сгенерирован системой. Для этого необходимо нажать на кнопку 

«Сгенерировать пароль». 

 

Рисунок 19 

4. Руководство пользователя для роли Ученик 

Авторизация 

Авторизация пользователя происходит в скрытом для пользователя режиме при 

переходе из внешней LMS благодаря выпуску и проверке JWT-токена. Из токена также 

берётся информация о том, какой урок и на какой срок должен быть открыт ученику. 

Навигация в интерфейсе 

В верхней части экрана находится меню, которое помогает Ученику навигировать 

по Платформе. 

Раздел «Карта» представляет собой структуру уроков. Перейдя в конкретный урок, 

можно начать решать задачи. 

В разделе «Персонаж» Ученик настраивает внешний вид своего исполнителя. 

В разделе «Достижения» Ученик может ознакомиться с достижениями, которые 

ученик смог получить, а также со списком всех возможных достижений. 

В левом верхнем углу отмечен уровень пользователя и доступно число единиц 

энергии. 
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Раздел «Карта» 

Для навигации по учебному контенту используется раздел «Карта». Структура курса 

выглядит так: главы – уроки – задачи. При нажатии на «Карта» пользователь попадает 

на уровень глав (разделов курса). Выбрав главу, открывается список доступных уроков. 

Когда Ученик раскрывает урок (Рисунок 20), он видит перед собой сводную 

информацию по уроку: название, доля заработанных баллов и энергии от общего числа, 

типы блоков (классная, домашняя, контрольная работа) в виде вкладок. 

Внутри вкладки – превью задач и данные по ним: название, баллы, энергия. Обычно 

задачи открываются последовательно: для решения следующей необходимо решить 

предыдущую. Однако если задача отмечена жёлтым цветом, то это означает, что она – 

бонусная, и решать её можно в любой момент времени. 

При клике на задачу, открывается интерфейс решения задачи. 

 

 

Рисунок 20 

 

Интерфейс решения задачи 

Стартовый экран задачи 

При открытии задачи Ученику демонстрируется стартовый экран (Рисунок 21). 

Здесь показываются условия успеха решения задачи: 
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- цели задачи (основные условия победы) приносят 50 баллов, их выполнение 

необходимо для того, чтобы задача считалась решённой; 

- использование определенного набора команд принесёт 25 баллов; 

- использование не более определенного числа строк в коде программы принесёт 

25 баллов. 

На этом экране также показывается, сколько единиц энергии может получить ученик 

в 3D-мирах задачи. 

 

Рисунок 21 

Туториалы и тексты неигрового персонажа 

После стартового экрана задачи и перед экраном подведения итогов задачи могут 

показываться фразы неигрового персонажа и слайды туториала. Их появление зависит 

от настройки задачи Методистом. 

Решение задачи 

На основном экране решения задачи ученик видит левую часть экрана с игровым 

миром и правую часть экрана, где ученик пишет решение задачи (Рисунок 22). 
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Рисунок 22 

 

Поверх игрового мира в верхней части экрана можно наблюдать список 

обязательных команд для использования, количество строк в текущем коде 

пользователя. Красным цветом отмечается, что условие не удовлетворяется, зелёным 

– удовлетворяется. Также в этой части окна можно раскрыть цели задачи и выйти на 

экран урока. Внизу есть вкладки для переключения между мирами. Слева 

располагается рюкзак исполнителя. 

Угол обзора игрового мира может меняться с помощью компьютерной мыши. 

Зажимая левую кнопку, можно перемещаться вокруг игрового мира, колёсиком – 

увеличивать или уменьшать обзор. 

В правой части Ученик пишет решение задачи, визуализированной в левой части 

экрана. В блочных режимах редактора кода ученик берёт и перетаскивает доступные 

команды в поле программы, в текстовом – печатает код, ориентируясь на список 

доступных команд в справке рядом с окном ввода кода. Если доступно несколько 

режимов редактирования кода, то Ученик может свободно переключаться между 

режимами – код будет автоматически переводиться между режимами отображения. 

Когда Ученик готов проверить свой код, он нажимает на зелёные клавиши в нижней 

части экрана. Пользователь может ускорить движение исполнителя по миру, меняя 

положения ползунка с х1 на х2 или х3. 
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Экран подведения итогов 

Когда Ученик успешно выполнил основные условия победы, ему демонстрируется 

экран подведения итогов (Рисунок 23). 

 

Рисунок 23 

 

На этом экране подводятся итоги решения текущей задачи: основные и 

дополнительные условия, заработанные баллы и энергия, прогресс по росту уровня. 

Если Ученик накопил число единиц энергии, достаточное для открытия сундука с 

предметами для кастомизации исполнителя, то сундук можно открыть справа от 

модального окна экрана подведения итогов. 

С этого экрана можно либо вернуться к решению текущей задачи (кнопка 

«Улучшить») либо перейти к решению следующей (кнопка «Следующая задача»). 

Раздел «Персонаж» 

В этом разделе ученик может изменить внешний вид исполнителя, который будет 

визуализироваться в 3D-мире во время исполнения задачи (Рисунок 24). 

Образ персонажа состоит из 4-х элементов: маска, шапка, верх, низ. При клике на 

предмет, тот будет надеваться на персонажа. В левой части экрана показывается то, 

как будет выглядеть исполнитель в надетом предмете. 

Новые предметы Ученик может получить из сундуков, которые даются 

пользователю за накопление определенного числа единиц энергии. 
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Рисунок 24 

 

Раздел «Достижения» 

Здесь (Рисунок 25) показываются все игровые достижения, которые может получить 

Ученик. Достижения, разблокированные пользователем, отмечаются цветом. 

 

Рисунок 25 
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5. Руководство пользователя для роли Преподаватель 

Разделы «Карта», «Персонаж», «Достижения» являются такими же как и у Ученика. 

Однако у преподавателя есть дополнительные возможности для управления занятием. 

Авторизация 

Авторизация пользователя происходит в скрытом для пользователя режиме при 

переходе из внешней LMS благодаря выпуску и проверке JWT-токена. Из токена также 

берётся информация о том, какой урок и на какой срок должен быть открыт 

Преподавателю. 

Просмотр результатов Ученика 

В этом разделе (Рисунок 26) Преподаватель может просмотреть результаты 

Учеников в группе, в которой он проводит текущее занятие. 

 

Рисунок 26 

 

В левом верхнем углу компонента Преподаватель может выбрать урок, по которому 

хочет просмотреть результаты. Сверху реализована навигация по блокам в рамках 

занятия (классная, домашняя, контрольная работа). 

В таблице показываются список Учеников и их баллы по каждой из задач открытого 

в данный момент блока занятия. 
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При клике на балл за задачу у конкретного Ученика откроется интерфейс решения 

задачи со специальным компонентом для роли Преподавателя – в поле программы 

будет указан код, который написал Ученик для решения задачи. 

Просмотр кода задачи Ученика 

В интерфейсе решения задачи присутствует дополнительный компонент (Рисунок 

27). Для текущей задачи преподаватель может просмотреть число баллов и код 

программы каждого Ученика, который приступал к решению (написал хотя бы одну 

строку кода). Для этого в правой части экрана над окном программы в выпадающем 

списке необходимо выбрать фамилию и имя Ученика. 

 

Рисунок 27 

 

Также Преподаватель может просмотреть эталонное решение задачи. Для этого 

преподавателю необходимо нажать на кнопку «Решить». В окне появится код задачи. 
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